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科技之代表的计算机 , 还是作为信息科技与文艺联姻之成果的电脑文艺 , 都是人文
精神在新的历史条件下的显现 , 它们绝非人文精神的对立物。一切对实现人与自然




命名为 “维纳斯” 和 “女娲” 。抛开命名者的初衷
不论 , 这两项计划的实施表明电脑技术正通过家用
电器日甚一日地渗入我们的生活 , 人类的 “数字化
生存” 似乎因此将神话般美妙。与此同时 , 我们注
意到美利莎 、 CIH 等病毒肆虐所造成的灾难 , 聆听
着理论家们所发出的在高科技时代拯救人文精神的







　　是 “天使” 抑或 “魔鬼” ? ———有关电脑相对
于人类价值的思考由来已久。至迟从英国学者阿希
























作品 (如埃利森的小说 《无声狂啸》 、 艾云·荣格勒
执导的影片 《网络惊魂》 等)对于信息科技负面效
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用 , 使之在制定自身的目标时不能不计入道德 、 法
律等因素 , 不能不考虑公众的心理承受能力。 但
















福人类的热情。事实上 , 信息科技并非万恶之源 ,
而是人类实现自由而自觉的全面发展的重要条件。
它为人们提供了前所未有的种种生存选择 , 让人类
拥有在家上班 、 分享全球信息资源 、 按需点播等新
的可能性。它为人类提供了反思自身存在的新机
遇 , 使人类得以用计算机模拟等方式深入研究人的
思维 、 记忆 、 智力发展乃至于情感体验等奥秘。它
还为人类提供了远较过去时代为高的劳动生产率 ,
使人类拥有更多闲暇时间从事有利于发挥自身潜能





被混淆了 , 这是将种种丑恶现象都溯源于科技 、 妨
碍人们正确认识其意义的原因。
如果我们认定美和文艺都和人的本质相联系的
话 , 那么 , 应当看到:在改造客观世界的同时改造
自己的主观世界 , 正是人的本质的体现。不断发明
新的工具 、 推出新的媒体 、 按照一定的理想改造客






好处 , 另一方面却对高科技大加挞伐 , 并以 “自
然” 状态相标榜。事实上 , 如果要他们像当年的陶










现实问题。就人和电脑 、 机器人的关系而言 , 在现
阶段毕竟是人类占主导地位。信息科技史确实存在
两种不同的研究方向:一是以电脑增强人的功能 ,





对人的态度 (如果它们果真形成 “态度” 的话)。









　　电脑文艺的发展 , 意味着传统文艺的终结 , 还
是新生?
如果从字面来理解的话 , 所谓 “电脑文艺” 至
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少可能有六种含义:其一 , 以电脑为主体 , 指计算
机自动生成的作品;其二 , 以电脑为手段 , 指人以
电脑为工具而创作或鉴赏的作品;其三 , 着眼于文
艺方式 , 指专门为文艺而设计 、 符合文艺特点的计
算机程序 (即文艺软件);其四 , 以电脑为对象 ,
指专门为电脑而创作的各种文艺作品 , 如用以普及
电脑知识的情景喜剧 、 带有艺术性的电脑广告等;
其五 , 以电脑为内容 , 指以电脑为题材的文艺作
品;其六 , 以电脑为环境 , 指上了电脑的一切类型
的文艺作品。这六种意义上的电脑文艺都可以成为
我们的研究课题。在通常情况下 , 人们所说的电脑





绩来。如果将 50 年代末利用随机程序来写诗 、 谱
曲作为电脑文艺的起点的话 , 那么 , 电脑文艺已经
有 40年左右的历史 , 取得了一定的成绩。 影视中
利用电脑制作的特技镜头 、 Internet上的文学作品与
电脑功能 、 光盘产品中有声有色的出版物 , 已经为
世人所熟知。目前 , 热衷于电子文艺的人们仍在孜




词语 、 因此造成对诗歌表达的特定限制 , 另一方面
感到坚固的三维物体的构造带来了载体永久性和语
言动态性的矛盾 , 因此 , 试图在二维印张和三维物
体之外另辟蹊径 , 寻找一种像思想过程自身那样灵
活 、 有浮力 、 可将新的交流力量赋予词语的新的诗
歌形式。1983年 , 他首次看到全息图 , 深深被这种
新媒体所吸引 , 由此致力于开发全息诗 、 发展全息
诗学。他的作品最初主要依靠光学全息术 , 其后 ,







不是线性的 , 也不是同时发生的 , 而是通过观察者
随意看到的若干片断形成的 , 依赖于观察者相对于
诗歌的位置。全息诗的表义因素 , 不仅有颜色 、 体
积 、 透明程度 、 形式变化 , 还有字母和词语的相对
位置 、 动态 、 在空间的出现与消失等。卡西提出并
实践了一系列全息诗理论主张 , 其中包括 “不连续
空间” 、 “空的空间” 、 “非物质性” 、 “双目并用阅
读” 等②, 其创作成果已见于国际性展览。
交互式艺术目前已有交互式小说 、 交互式电





的。例如 , 通过表演莎剧来学习 、 研究莎士比亚 ,
在 20世纪 70 年代以来成为时尚。但是 , 观摩演员
的当场表演的机会毕竟有限 , 于是教师们尝试用录






链接关系 , 用户只要轻轻点击 , 便可以从文本的某
一部分跳到相关的电影片断 , 找到二者之间的对应
关系。收入该系统的莎剧视盘有 33 种 , 所记录的
影片制作时间从 1936 年到1996年。它对应于 21 部
剧本 , 因为某些剧本有若干种影片 , 如 《哈姆雷
特》 有 3种 (1948 , 1990 , 1996), 《罗密欧与朱丽
叶》 有 4 种 (1936 , 1968 , 1988 , 1996)。为了方便
教学 , 该系统还收入了评论家的评论 、 讨论的例
证 、 电影术语词典和表演语汇 , 后二种材料又分别
导向若干作为实例的影片片断。为了摆脱版权的纠
葛 , 该系统不从视盘上复制 、 转移任何东西 , 仅仅
是建立材料之间的链接③。交互式电影是观者可作
出影响影片结果之选择的影片。 这块块牌子是由
Origin System Inc.于 1994 年 11 月推出的 , 具体作
品是 PC 机电脑游戏 《银河飞将三代》 (Wing Com-
mander Ⅲ)。它以人类泰兰联邦与外星基拉希帝国
之间的战争为题材 , 豪华版共 8张光盘 、 2500 兆容
量 , 单单序幕就是半个小时高分辨率电影。游戏中
的角色均由好莱坞的职业演员扮演 , 过场电影长达
5 个多小时。就形象性而言 , 交互式电影自然比以
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玩家指导像个傀儡的人物的话 , 在交互式电影中 ,
玩家本身成了傀儡。交互不过是作出 “ yes/no” 的
回答 , 玩家不能对游戏结果施加全面的影响。 其








一种类型 , 关键在于故事线索如何设计 、 玩家如何
卷入。要提高交互性 , 重要的是让玩家的行为在游





或设计的。这里所说的 “个人” , 集传统意义上的








有高度沉浸感 、 交互性和想象性的人机界面 , 其魅
力胜过传统舞台。 在 90 年代初期 , 由英国所开发
的虚拟现实系统就被安装在美国纽约的一些剧场。
早期虚拟现实系统所能提供的主要是驾驶游戏 、 飞











可 , 原因在于作为传统文艺之核心的艺术惯例 、 艺
术大师 、 艺术范作主要是在静态中凝聚着自己的魅
力的 , 即使是在舞台上作动态表演的戏剧 , 仍以写
定的脚本为出发点。如果未来的艺术转而将实时动
态交互作为自己的旗帜 , 那么 , 将不会再有传统意
义上的艺术惯例 、 艺术大师和艺术范作。就此而







一是由电脑进行加工 , 定位于纸张 、 石材等传统介
质 (非电子媒体)。这种形态的电脑文艺通常认同
于传统文艺 , 像北京 1997 年国际电脑美术展上的
作品就是如此。但是 , 某些作品也表现出独特的审
美趣味 , 如 “美人马” 之类利用图象处理技术制成
的绘画 , 以及利用随机程序生成的诗歌等。其二 ,
定位于非数字化的电子媒体 (如模拟广播 、 模拟电
视)。通常所说的 “影视电脑特技” 指的是这种形
态。由于 《龙卷风》 、 《真实的谎言》 、 《侏罗纪公
园》 、 《玩具总动员》 、 《泰坦尼克号》 等影片的公
演 , 人们对这类电脑文艺已经是耳熟能详了。 其
三 , 定位于数字化媒体 (计算机存储设备), 包括
软盘 、 光盘 、 因特网等。以上三种形态的电脑文艺














点:其一 , 用户可以匿名登录。在许多情况下 , 无
需公开自己的真实身分。其二 , 所传输的是数字信
号而非模拟信号。其三 , 强调交互性 , 用户不仅可






















富 , 轻视复制品的价值;在复制品中 , 又以复制质
量 (相对于原作的葆真度)论价 , 通常复制次数越
多 , 效果便越差 , 价格也越低。整个文艺市场的运
行都是以上述观念为指导而进行的。数字化的文艺
作品易于纠错 , 因此 , 复制品和原作在质量上没有
差别 , 将原作当成可居之 “奇货” 来收藏是毫无意
义的。单单这一点 , 就将使传统的文艺市场不可避
免地走向衰落。不仅如此 , 随着文件压缩—还原技




其三 , 传统文艺以 “严肃” 作为不成文的要
求。这种严肃意味着创作者要严肃地对待人生 、 对
待自己的工作 , 也意味着鉴赏者要严肃地对待作
品 、 对待 “寓教于乐” 的古训。 上述态度同时说
明:创作者和鉴赏者之关系是疏远而非亲密的 , 相








的文艺活动也趋于游戏化 , 网上类似于 “接龙” 的所
谓 “交互式文学” 的创作和鉴赏便是例证之一。
其四 , 传统文艺的受众以成年人 (尤其是颇谙
世故或富于学识者)作为主导 , 这部分人的审美趣
味和审美经验物化为教科书或论著 , 给年青人以指
导。进入电脑时代以后 , 上述 “舆论领袖” 风采不
再。任何愿意正视现实的人都不能不承认:相对于
日新月异的计算机技术而言 , 青少年比成年人更具




种现象, 我们不妨称之为 “主导受众年龄下移” 。
其五 , 超媒体本身作为相互链接的多媒体数据
的特点 , 决定了它必然要冲破以媒介 (对应于人的
感觉通道)来分割文艺的传统格局 , 促进文艺信息
的多维化。这就是说:人们可以通过多种感官来对
文艺加以把握。所谓 “多媒体” , 目前还主要是听
媒信息和视媒信息的集成 , 将来可能将触媒信息 、
嗅媒信息 、 味媒信息也尽括其中。而且 , 原先分别
诉诸不同感官的信息将来可能自由地转变形态 , 这
是超媒体所要实现的目标之一。不仅如此 , 超媒体
正在打破人们对文艺加以 “静观” 或 “细察” 的传





出版的区别 , 而使传统的目录学 、 版本学 、 训诂学
几乎无所用其技。
其六 , 网络本身由局域网到广域网 、 “三电合
一” 网以至于 “数字地球” 的发展 , 是与全球化的
历史进行相一致的。传统媒体的管理基本上以国家
为依托而进行 , 是一种自上而下的垂直领导。 这种
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理逐步深入 , 也不可能再回到 “一言堂” 的格局。





是 , 传统文艺并不因此而终结。至少 , 目前我们可
以看到网络对于传统文艺的流传起了推波助澜的作
用:首先 , 任何一种传统文艺的传播范围 , 都由于
上网而骤然增大。网上展览 、 网上营销 、 网上检索
对于横向传播的优越性 , 正被越来越多的人所认
识;利用磁记录 、 光记录 、 磁光记录等技术实现数
字化存储 , 则为文艺信息的纵向传播创造了新的可
能性。其次 , 任何一种传统文艺的评估和鉴定 , 都
因为网上调查的实行而变得空前方便。过去常见的





为 “维纳斯” 时 , 是否想象自己将为人类再造一位
美神呢? 不论他个人或微软公司如何决策 , 信息家
电的研制对于各国来说都是一个富于现实价值的课
题。一旦这种新型电器广泛应用 、 家家户户可以十
分方便地利用电冰箱或烤面包机上网 , 那么 , 网络
文艺无疑将取代传统文艺的现有地位而成为主导形
态。当然 , 传统文艺并不见得将因此而销声匿迹。









“电子语” 、 “超文本” 、 “电子主体性” 等问题展开
了热烈的争论。
(1)电子语
电子语是相对于口语 、 书面语而言的 , 已经历
了两个发展阶段:一是模拟性电子媒体 (传统的广
播电视)阶段 , 特点是线性存取 、 家庭媒体消费 、
一对多广播 、 视听模式 、 用户被动型。二是数字化
电子媒体 (以计算机网络为代表)阶段 , 特点是交
互式非线性存取 、 家庭媒体生产 (DIY , “ Do It








刻之处 , 但他们关于电子媒体的某些观点在 90 年
代受到了空前的质疑。例如 , 奥恩认为电子媒体代
表了 “口语回归” , 这种回归不是回到先于书面语






的作用 , 忽略了 “眼” 的意义。事实上 , 媒体从来
是 、 并将永远是视听型的⑩。他们之间的观点分歧
牵涉到一个古老的问题 , 即诗与画 (实为语言艺术
与造型艺术)的关系 , 又颇有现实感。在数字化时
代, 语言艺术的命运如何 、 文学能否经受得住图像文
化的冲击 , 尚需拭目以待。
如果认为人类历史上经历了书面语取代口语成




围绕电子语的争论深入到传播学 、 语言学 、 人类
学 、 民俗学 、 文艺学等领域 , 涉及某些更为深刻的
问题 , 即媒体与人 、 与社会的关系。古迪根据多伦






能力 , 人们可以并置概念与前提 , 看看它们合适与





张不以为然 , 甚至感到愤怒 , 原因主要有以下几
条:一 、 很多人不喜欢古迪所提出的普遍主义线性
模式 , 因为它将西方社会的演变过程看成是放之四
海而皆准的东西。 二 、 生活在 20 世纪的大多数人
还仅能使用非书面语 、 前书面语或部分书面语。古
迪的主张似乎包含了对这些人的某种歧视。 三 , 他
正在使许多人类学家所钟爱的 “土著” 沦为二等公
民 、 “认知婴孩” 或者弱智 , 原因是他们尚处于口
语社会 、 缺乏理性与逻辑。 “口头文学” ———民间




















幕 , 电脑的用处无穷 , 局限只在于人的想象 (只怕
你想不到 , 不怕电脑做不到)。对于纳尔逊来说 ,
“超文本” 意为非相继作品 (non -sequential writ-
ing)。他认为:人的思想是非相续的 , 传统作品则
是相继性 , 因为它是口语的记录 , 而口语必须是有
秩序的。纳尔逊注意到印在纸上的书只有取相继的
形式才宜于阅读 , 这样一来 , 写作就成了强迫思想
由非相继变为相继的过程。如果能够通过机器创造
一种可用更灵活的方式加以操纵的文学形式 , 便有
可能产生一种新型的写作 , 这就是超文本。目前 ,
超文本已有多种形态。一种以传统的印刷媒体为依
托 , 是影响不大的实验 , 如纳尔逊本人的 《文学机
器》 (1981)等。另一种以单行电子出版物为依托 ,
应用得相当广泛 , 但受制于磁盘 、 光盘或磁光盘容
量的有限性 , 尚不能充分体现其特点。超文本真正
大显身手是在联网电子出版物上。 1989年 , 欧洲高
能物理实验室的蒂姆·伯纳斯·李开发出了超文本标
识语言 , 这种语言使人们得以轻而易举地实现文本










园》 时 , 可以方便地调用与之有关的 《圣经》 , 以
至于荷马 、 维吉尔 、 但丁 、 斯宾塞等人的作品 , 通
过联想把握其意义。反对者认为:超文本将这些作
品作为等值物来处理 , 但这种做法并不是文学阅读
之所需。不论是 《圣经》 , 或者是荷马史诗 , 在我
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统的挑战 , 有的人伤心地为现代印刷技术的创始
人 、 德国工匠谷腾堡唱起了挽歌。面对同样的系统
所提供的机遇 , 又有人为 “人人都可成为艺术家”
的前景而欢呼。在我们看来 , 新陈代谢是人类社会
的正常现象 , 电脑媒体的兴起 、 印刷媒体的衰落不
过是人类社会的活力在传播领域的表现 , 没有任何
理由为此而悲观。当然 , 水涨船高 , 超文本在线出
版系统既降低了发表作品的门槛 、 从而使 “竖子”





根据笔者的理解 , “主体性” 至少有三重涵义:




求。不论在那种涵义上 , 主体性本身都是历史的 、
可变的。在 《媒体哲学》 一书 “飘游的主体” 这部
分的首页 , 作者Mark Tayor与 Esa Saarinen 简要地评
述了网络时代主体性的变化:“在电子空间中 , 我
能易如反掌地改变我的自我。在我知其无尽的形象
嬉戏中 , 身分变成无限可塑。 一致性不再是个优
点 , 而是个缺点。完整性成了局限。万物飘游 , 与
之周旋的每个人也不再是一个人 (everyone is no
































对于传统的某种否定的话 , 那么 , 必须承认:电脑
文艺学本身是对传统文艺学的一种挑战。
电脑文艺学具有和传统文艺学不同的理论前
提:传统文艺学认为文艺是 “人写” 、 “写人” 、 “人
读” 的。电脑文艺学虽然承认上述命题在一定历史




运用之后 , 人类的思维方式 、 作为特殊社会角色的
创作者和鉴赏者的艺术活动受到什么影响? 如何评
价由随机程序自动产生的或由艺术机器人完成的
“作品” ? 如何评价描写机器人心理的作品 (如阿西






















去 , 而且包括预见未来。 过去和未来统一于现实








法宝。如今 , 为了摆脱关于 “失语症” 的神经性焦






用。在 20 世纪 80 年代 , 系统科学方法论的输入 ,
曾给文艺理论带来了勃勃生机。 当然 , 其时 “平
移” 的方法所带来的缺陷不久便暴露无遗。我们从
事电脑文艺学研究 , 正是要摆脱上述弊端 , 将理论
创新建立在实际的 、 新鲜的创作经验和鉴赏经验


















金和设备 , 但是 , 由于科技的进步 , 这些资金和设




达 , 艺术产品的按需生产和分配将成为可能 (目前







的确 , 比起源远流长 、 硕果累累的传统文艺和
文艺学家 , 电脑文艺也好 , 电脑文艺学也好 , 目前
所已取得的成就几乎都是微不足道的。虽然如此 ,
只要注意到信息科技正以不可阻挡之势改造着我们
的生活 , 注意到新兴的 “第四媒体” 正将人类文明
的横向传播和纵向传承纳入自己的轨道 、 使其它传
媒相形失色 , 便不难理解关于丑小鸭的古老童话的













的 , 但是 , 如果因此将作为当代科技之成果的电
脑 、 电脑文艺当成 “魔鬼终结者” , 那在理论上是
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女娲 、 维纳斯 , 抑或魔鬼终结者 ?
大谬不然 , 在实践中则于事无补。毕竟 , 电脑 、 电
脑文艺都是人的智慧的结晶 , 人都藉此显示了自己





物。至于电子盯梢 、 电脑窃密 、 病毒为虐等网络上










＊本文所说的 “文艺” , 准确地说应当是 “艺术”
(包括作为语言艺术的文学)。文学相对于其它艺
术门类的优势地位 , 是在书面传播占主导的时代






文明的长篇宣言 《工业社会及其未来》 , 他不惜
以制造爆炸相威胁 。此案于 1996年被破获。
②“不连续空间” , 指打破全息图的均衡性 、 将空间
离散化 , 这种离散空间有可能在时间上交迭。
“空的空间” , 是相对于印刷品而言的。在印刷页
面上 , 白代表静默 , 黑代表声音。而全息诗移去
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展已风雨飘摇 , 如今又因众多乐迷看好 MP3 而
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